DIBUJO

4º ART GRAFIC 

PROFESOR: JORDI SEMPERE
La propuesta del curso está planteada como clases taller donde se llevarán a cabo diferentes estudios y prácticas relacionadas con el dibujo.

Entendemos el dibujo no tan solo como una herramienta a la hora de abordar otras materias, sinó como una materia en sí misma, que guarda y comporta técnicas y prácticas específicas que desarrollaremos a lo largo del curso. Surgirán, e intentaremos resolver interrogantes que se plantean desde el primer momento a la hora de dibujar, ya sea con referente o sin él.

El trazo, la composición, la mancha, la abstracción y sus grados, la síntesis y otras cuestiones saldrán una  por una (y por descontado, todas a la vez) en las clases de taller.

Si bien no descartamos tomar diferentes referentes, como por ejemplo animales, plantas, paisajes, etc; obviamente, tendremos a lo largo del curso el cuerpo humano como referente principal, de manera que la propia naturaleza de la anatomía será uno de los grandes temas que trataremos. Ya sea desde su morfología estrictamente anatómica hasta el movimiento del cuerpo y su capacidad de comunicación. El cuerpo humano ha estado durante gran parte de la historia del arte, el tema principal a la hora de practicar el dibujo, quizás por la obligatoria combinación de técnica y espíritu que comporta. Nosotros seguiremos esta tradición.

Como clases de taller, intentaremos que la gran parte del trabajo se haga en clase. Es cierto que el dibujo es una materia fascinante y enriquecedora. Es también cierto que es una práctica dura que requiere concentración y esfuerzo. Por eso nos centraremos en las casi cuatro horas semanales que durará el taller, sin saturar la semana (es decir, las horas no lectivas) de trabajos adicionales. No obstante, plantearemos un trabajo individual y paralelo por trimestre, que cada alumno habrá de desarrollar a parte del taller.

Estas ideas se plantearán a la práctica con cuatro grandes ramas simultáneas durante todo el curso:

- Dibujo con referente de modelo, la gran mayoría de veces de cuerpo humano sin descartar como ya hemos anunciado, animales, vegetación , paisaje, etc.

Estos dibujos serán revisados y estudiados a posteriori para ampliar nuestros conocimientos y constituirán buena parte del grosor de trabajo del curso, sin el cual el aprendizaje queda vacío.

- Charlas teóricas en base a un autor o a un tema en concreto. Pensadas para plantear abiertamente los interrogantes y sus posibles respuestas que implica la materia del dibujo. Se tomará el estudio de un autor y su obra para intentar descifrar de que manera cada uno de ellos abordaba la problemática. Estas conferencias serán a cargo del profesor, si no semanal, de manera periódica. No se descarta que alumnos se preparen una por su cuenta.

- Planteamiento de tres trabajos especulativos a parte del taller. Como trabajo especulativo entendemos aquel en el que primen las preguntas por encima de las respuestas y constituyan una búsqueda por parte de quien los lleva a cabo. Cada trabajo será planteado al principio del trimestre y revisado paulatinamente por el profesor y el alumno.

El resultado del trabajo será expuesto al final de cada trimestre en una exposición colectiva.

- Soporte gráfico en las cuestiones exclusivamente relacionadas con dibujo de los trabajos que los alumnos  tengan fuera del taller. Aplicar en trabajos “reales” los aprendizajes adquirido en las clases taller.

El dibujo es una materia con siglos de tradición, y a veces se la denomina como “las matemáticas del arte”, por su carácter de base teórica y práctica, a menudo estructural de muchas creaciones plásticas.

Indagar humildemente en esta materia para ensanchar nuestra visión plástica, así como reforzar y aumentar nuestros conocimientos será el objetivo del curso.

ARTES FINALES
4ºART GRAFIC

PROFESSOR: ORIOL GARCIA

El objetivo de esta asignatura, tal y como dice su nombre, es que lleguemos a ser capaces de hacer llegar el proceso creativo de una obra hecha manualmente hasta su último estado. Así a partir de propuestas hechas por el profesor y contrastadas y comentadas con los alumnos, se desarrollarán una serie de trabajos con técnicas diversas, con la finalidad de obtener obras acabadas de calidad. La intención es que con estos trabajos realizados, al final del curso se pueda componer un book de originales, montado en colaboración con la asignatura Orientación Profesional.

Los ejercicios no se plantearán de manera cerrada, sinó que el abanico que se propondrá será lo suficientemente amplio para poder escoger entre muchas opciones, para que cada uno se haga suyo el trabajo que acabe desarrollando. A menudo, más que un ejercicio, lo que se plantea serán unas pautas a partir de las cuales se iniciará un proceso creativo. I aún así, habrá aspectos del trabajo que a menudo quedarán en manos de cada uno (técnica con la que trabajaremos extensión, temática y formato).

Esta manera de funcionar simulará, salvando distancias, lo que podría ser la dinámica cotidiana de un dibujante o ilustrador profesional cuando recibe encargos. Hay una parte del encargo que has de aceptar i a la cual te has de adaptar, y otra en la que puedes influir y en la que decides hacia qué camino quieres llevar la obra.

El tiempo que dedicaremos en cada trabajo variará en función de su complejidad, pero siempre se alargará más de un mes, de manera que el compromiso e implicación será vital para poder mantener vivo el genio creativo y la motivación. En este sentido es importante remarcar que algunos de estos trabajos pueden formar parte de un trabajo que el alumno esté trabajando en paralelo con otras asignaturas. Cabe tener en cuenta la posibilidad de aprovechar  parte de los ejercicios realizados en asignaturas como Proyectos o Dibujo, donde no necesariamente se trabajan los acabados como material de inicio a partir del cual nosotros podamos trabajar técnicas diversas.

El primer trimestre comenzaremos con prácticas de tinta que nos hagan coger confianza en las técnicas de blanco y negro. La pluma, el pincel y los rotuladores serán nuestras herramientas.

Pasaremos del trabajo a línea  a l’experimentación con técnicas de contraste entre el blanco y negro, donde el control de la luz, de la mancha y la expresividad serán nuestros objetivos.

El segundo trimestre incorporaremos las gamas de grises a nuestros trabajos. Seguiremos con las mismas herramientas para realizar tramas, degradados y texturas, pero también podremos trabajar la aguada, técnicas con un fondo gris, materiales experimentales de soporte y las gamas que nos ofrecen los rotuladores para trabajos rápidos.

El tercer trimestre, aunque queda más abierto en función de como habrá ido el curso y de las necesidades del grupo, haremos acabados a color. Con las técnicas aprendidas en este campo, probaremos de ser capaces de generar obra propia, que tenga personalidad y donde remarquemos el estilo de cada uno.

Los trabajos trimestrales se alternarán con ejercicios de una sola sesión, donde también se finalizarán las ilustraciones, pero con un acabado más espontáneo. Estos ejercicios también simularán situaciones laborales donde la velocidad creativa es un factor necesario. Muchos de ellos serán ejercicios con algún factor sorpresa, donde el alumno no solo no sabrá de antemano qué material ha de llevar aquel día, sinó también que tipos de ilustración acabará realizando.

También cabe recalcar que la Escuela ofrece sobretodo a los alumnos de 4º la posibilidad que parte de las obras realizadas sean recogidas en una sección dedicada a ellos del volumen. Zona Joso que se publicará este año, así como también la presencia en una u otra exposición, en función del material generado y de la dinámica del curso.

3D PARA ILUSTRADORES

4º ART GRÀFIC

PROFESOR: ELIAS 

3D para ilustradores – Conceptos básicos (Nivel 1).

La ilustración en 3d.

· Ilustración vs. 3d

· 3d puro, ventajas y limitaciones

· Introducción al Matte painting

· Uso del 3d, el matte painting y la ilustración manual.

3DStudio MAX – Introducción a la creación 3D.

· Breve introducción

· El entorno de trabajo

· La escena

· El uso de las vistas

· La escala y la preparación de la escena

· Creación de primitivas

· Composición de escenas elementales

· Objetos compuestos

· El render

3DStudio MAX – Creación de elementos complejos

· Objetos compuestos Booleanos

· Creación de vectores Splines

· Objetos de bisel

3DStudio MAX – Iluminación de la escena

· Tipos de luces

· Uso de los diferentes tipos de luces

· Límites de atenuación

· Sombras

· Iluminación ambiental

· Configurar la iluminación de la escena

· Render con iluminación

3DStudio MAX – Creación y uso de cámaras en la escena

· Creación de cámaras

· Emulación de las cámaras para entornos de trabajo avanzados

· Substitución y montaje 3D

3DStudioMAX – La creación de los materiales

· Qué es un material

· Componentes de un material

· Uso de texturas

· Uso de los parámetros de material para conseguir diferentes acabados

· Los diferentes mapas de un material

· Uso de mapas de material

· Mapas de raytrace

· Mapas procedurales

· Creación de materiales básicos

· Materiales avanzados, compuestos y multi-objetos

· Mapas avanzados y compuestos

3DStudio MAX – Uso de los modificadores de objetos

· Revisión de los modificadores relacionados con el nivel adquirido en el curso

· Profundización en las posibilidades de los modificadores

· Practica de uso de modificadores

3DStudio MAX - Elementos avanzados de configuración de escena

· Sistemas de partículas

· Elementos de entorno (viento, gravedad, etc…)

· Creación de escenas con los nuevos elementos

· Aparición, comprensión y resolución de los problemas comunes durante el ejercicio

· Técnicas de optimización del entorno de trabajo durante la edición de una escena

· Instancia – Referencia – Copia

3D para ilustradores – Modelado poligonal (Nivel 2).

3DStudio MAX – Creación avanzada de objetos por construcción poligonal

· Cómo convertir un objeto base en una buena primitiva de construcción

· Los cinco niveles de control para la edición de un objeto poligonal

· Uso, control y edición en el nivel VERTICES

· Uso, control y edición en el nivel ARISTAS

· Uso, control y edición en el nivel CONTORNOS

· Uso , control y edición en el nivel POLIGONOS

· Uso, control y edición en el nivel ELEMENTOS

· Práctica de creación de un objeto avanzado según patrones de vistas

3DStudio MAX - Creación avanzada de objetos por adición de curvas

· Introducción a la creación por curvas

· Ventajas sobre la creación por polígonos

· Conclusiones acerca del debate

· Práctica de generación de un objeto según patrones de vistas

3DStudio MAX – Definición del mapa UVW por modificación poligonal

· Texturización de elementos creados durante el curso

· Generación de las texturas de mapeado para elementos complejos

3DStudio MAX – Optimización de modelos según el uso de mapas de textura

· Uso de las texturas para pulir el detalle

· Uso de la textura de desplazamiento

· Uso del “normal mapping”

3DStudio MAX – Creación de elementos para escena realista

· Creación de Clothes

· Creación de Cabello

· Inserción de efectos de atmosfera

· Inserción de efectos de partículas realistas

· Introducción al uso de la herramienta de render VRay

3DStudio MAX – Preparando de la iluminación y el render “final”

· Teorías básicas para la iluminación realista

· Iluminación global en VRay

· Luces y cámaras VRay

· Influencia de la luz sobre otros objetos

· Influencia de los objetos sobre otros objetos

3DStudio MAX – Posando personajes

· Creación de esqueletos de personaje

· Definición de las reglas de movimiento de los esqueletos

· Creación de elementos de ayuda para la pose

· Uso de las restricciones IK

· Aplicación del esqueleto a una malla poligonal

· Técnicas avanzadas de “Skinning”

· “Skinning” mediante curvas Bezier

3D para ilustradores – Zbrush  (Nivel 3).

Sistema de trabajo para la integración entre zBrush y 3dStudioMAX

· Creación de la primitiva poligonal en 3dStudioMAX

· Preparación del modelo para la exportación a .OBJ

· Breve comprensión de la interfaz de zBrush

· Uso de las Tools de zBrush

· Creación de una Tool en base a un objeto .OBJ

· Subdivisión y modelado fino

· Decisión de nivel de calidad de reexportación

Uso de mapas de normales y mapas de desplazamiento
COLOR DIGITAL
4º. ART GRAFIC
PROFESOR: MIKI MONTLLÓ Y ORIOL HERNÁNDEZ

· En el curso de COLOR DIGITAL, teniendo en cuenta que lo alumnos han de tener una base sólida de Photoshop y Painter obtenida en segundo y tercero, se profundizará en el conocimiento de estas dos herramientas, tocando todas las herramientas secundarias de estos programas, como son las capas, los efectos, filtros, acciones, selecciones, máscaras y se dará mucha importancia a su uso, tanto para  conseguir un buen resultado gráfico como para encontrar la técnica más rápida y efectiva para realizarlo.

Por tanto, los objetivos son 3:

A) Profundizar en el conocimiento de las herramientas digitales.

B) Conseguir un acabado gráfico profesional.
C) Búsqueda de un método de trabajo personalizado para cada alumno, potenciando la rapidez y efectividad..

- La vía para conseguir estos objetivos será el planteamiento de una serie de ejercicios prácticos, normalmente compatibles con el proyecto personal del alumno, en los cuales se irá explicando el uso de las herramientas gradualmente.
· Se valorará mucho tanto la cualidad como la rapidez en la entrega de los trabajos.

· Se valorará mucho tanto la cualidad como la rapidez en la entrega de los trabajos del alumno, y para aprobar se habrá de presentar un mínimo del 60% de los ejercicos planteados.

· El profesor dará la opción de trabajar con el material gráfico que él proporcionará para realizar cada ejercicio, o si el alumno lo prefiere, podrá utilizar sus propios dibujos.
ORIENTACIÓN PROFESIONAL
4º DE ART GRÀFIC

PROFESOR: SANTI CASAS

Esta asignatura quiere ser un reflejo y un primer contacto con la realidad profesional que los alumnos van a encontrarse al término de su período de formación en la escuela.

Este programa tiene 4 bases troncales:

1- Elaboración y presentación de books profesionales.

2- Estudio de los sistemas de trabajo editorial

3- Orientación y gestión laboral

4- Proyectos, trabajos y encuentros con las empresas.

Con esto se espera dotar al alumnado de suficiente independencia y autosuficiencia para poder entrar a formar parte del entramado laboral, tanto dentro de una empresa, formando parte de un estudio o equipo,  o de forma autónoma.

-Planificación:


1-Aproximación al book:



-Currículum.



-Disposición y presentación.



-Tipos y soportes (físico y digital).


2-Trabajo editorial:



- El libro.



-Proceso de elaboración de análisis y viabilidad de proyectos.



-División del proceso de trabajo editorial.



-Arte final y sistemas de presentación. Tratamientos del original.



-Rotulación y composición.



-Formatos de publicación.



-Libros de estilo.



3-Orientación laboral:



-Tipos profesionales.



-Gestión de empresa. ( Calendarios de trabajo, proceso y entrega,  



 elaboración de presupuestos, facturación... )



-Contratos y derechos.


4-Encuentros con empresas



- Citas según disponibilidad con editoriales y empresas del sector.


5-Desarrollo de proyectos



-Proyecto Exposición Saló del Còmic.


             -Encuentro con editores ( Angouleme,... ).



-Proyectos ESCAC.  



-Proyecto final de curso ( y NoBanda)
